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Kazalo kratic 
2D animation – animacija v dvodimenzionalnem prostoru 















Diplomsko delo obravnava digitalno pripovedovanje zgodb pri pouku, kjer se bolj natančno v 
določenem poglavju posvetimo multimedijski podpori učiteljem in vzgojiteljem. Cilj diplomske 
naloge je pregledati različna orodja in tehnike, ki so primerna za uporabo računalniške animacije 
pri digitalnem pripovedovanju zgodb. Moja ciljna publika skozi diplomsko nalogo sta 
učiteljici/vzgojiteljici ter otroci.  
Diplomsko delo se razdeli na teoretični del in praktični del. Teoretični del poda značilnosti 
digitalnega pripovedovanja zgodb ter tehnike računalniške animacije. V praktičnem delu je 
predstavljen celoten proces izdelave računalniške animacije. 
Skupaj z vzgojiteljico sva dorekli scenarij animacije o učenju matematike za otroke v predšolskem 
obdobju. Končni izdelek animacije  je bil predstavljen v vrtcu. 
 
  


















The diploma thesis deals with digital storytelling in classrooms, where we devote particular 
attention to multimedia support to teachers and kindergarten educators. The goal of the thesis is to 
examine the appropriate tools and techniques of computer animation in digital storytelling. My 
target audiences throughout the thesis are teachers/kindergarten educators and children. 
The thesis is divided into a theoretical part and a practical part. The theoretical part gives the 
approaches to digital storytelling and computer animation techniques. The practical part presents 
the animation process. Together with the educator, we have selected learning mathematics for 
children in the pre-school age. The final animation was presented in the kindergarten. 
 
 














Digitalno pripovedovanje zgodb je uveljavljena metoda v izobraževalnem procesu. To je določena 
oblika ustvarjanja večpredstavnih multimedijskih gradiv, katera omogoča učencu, da pokaže svoja 
stališča, jih vizualizira ter na koncu tudi zagovarja [6]. Digitalno pripovedovanje zgodb se 
uveljavlja tudi pri promociji produktov ter na socialnih omrežjih. 
V diplomskem delu bom pregledala značilnosti digitalnih zgodb, kjer se bom osredotočila na 
predšolsko obdobje. Moja ciljna publika za predstavitev animacije so otroci ter vzgojiteljica. 2D 
animacija je poučna zgodba, ki je namenjena kot pomoč vzgojiteljici predšolskih otrok; se pravi 
otrokom od 4. do 6. leta starosti. V diplomski nalogi bom predstavila celoten postopek izdelave 
2D animacije; od začetka risanega zgodborisa na papir, izdelave glavnih likov, scene do končne 
animacije v programu GoAnimate. 
V rabi je mnogo različnih tehnik izdelave, kot so npr.: video, ppt, fotografije in animacija. Na 
voljo je mnogo programskih orodij za animacijo. Orodij za digitalno pripovedovanje zgodb je v 
današnjem času vse več. Splošna orodja so: Live movie Maker, StoryJumper, StoryBird, Domo 
Animate, ToonDoo in še ostala orodja. Preden začnemo izdelovati animacijo je potrebno ustvariti 
glavni lik in zgodbo. Ne glede na to, kakšno tehniko izdelave bomo potem uporabili, je potrebno 
izdelati scenarij. Vzgojiteljice potrebujejo veliko digitalnega gradiva za poučevanje v vrtcu. V 
današnjem času animacijo velikokrat predstavimo z risanimi junaki/risankami. Animacijo pa lahko 
uporabimo tudi na ostalih področjih, kot denimo naprimer: za oglaševalske agencije, industrijo. 
Scenarij, ki sledi v nadaljevanju, je napisala vzgojiteljica. Scenarij je vzgojiteljica predstavila kot 
nastop za maturitetni izpit. V sodelovanju z njo ter glavno vzgojiteljico in pomočnico je nastalo 
sodelovanje. Predstavljeni scenarij sem upodobila v digitalni obliki kot animirani izdelek, 
vzgojiteljica pa je ta izdelek tudi predstavila otrokom v vrtcu. 
V diplomski nalogi bom predstavila poučno animacijo, ki bo v pomoč vzgojiteljici za poučevanje 
predšolskih otrok starostne skupine od 4 do 6 let. S pomočjo animacije bo vzgojiteljica na zanimiv 
način predstavila učenje matematike. V diplomskem delu bom predstavila tudi  didaktično igro, ki 
se imenuje Sestavljanka: spoznavajmo barve in like, katero bodo otroci lahko spoznali preko 




1.1 Priprava na vzgojno-izobraževalno delo 
Za uspešno izvedeno delo je pomembna dobra priprava vzgojitelja. Metoda 
pripovedovanja/razlaganja je zato ena najpomembnejših metod pri vzgojno-izobraževalnem delu. 
Vzgojitelj pripoveduje otrokovi starosti primerne zgodbe, pesmi, itd. [8].  Paziti je treba, da je 
poučno gradivo primerno za otroke in da ustreza posamezni starostni skupini, da izberemo dobro 
obliko animacije, prijazne in zabavne like ter uporabimo tople barve. 
Ko pomislimo na didaktično igro, se na začetku vprašamo, kaj sploh je didaktična igra, komu je 
namenjena, kateri starostni skupini otrok. Cilj  didaktične igre je, da ni za otroke samo zanimiva, 
ampak tudi poučna. Z njo lahko otrok spozna osnovne barve, kot so: rumena, rdeča, zelena in 
modra, to pa so tudi barve, ki so za starostno skupino otrok od 4. do 6. leta starosti najbolj primerne, 




Slika 1: Ročno izdelana didaktična igra (lastna) 
 
Otrokov razvoj prepoznavanja števil se loči od razvoja štetja. Števila izgovarja, ponavlja in šele 
pozneje zapiše s simbolom za število. Otrok števila zaznava slušno in vidno in predvsem potrebuje 
od vzgojitelja mnogo priložnosti za to [9].  
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Otrok se z matematiko v sedanjem času seznani že zelo zgodaj, saj ima npr. pregled nad svojimi 
igračami, oblačili, različnimi predmeti, katere prešteva, meri, primerja, razvršča, grupira, prikazuje 
s simboli [13]. Otrok, ki se uči matematiko skozi vsakdanje življenje, s tem razvija svoje mišljenje, 
razvija pravilno matematično izražanje, razvija matematične spretnosti, doživlja matematiko kot 
prijetno izkušnjo [13]. Matematika pa zaradi težavnosti zahteva poseben pristop, zato vzgojiteljica 
predlaga, da bi poizkusili z animacijo.  
1.2 Barva 
Po pogovoru z vzgojiteljico, so otrokom zanimivejše tople, svetle barve. Najbolj osnovne barve 
so: modra, zelena, rdeča ter rumena. Prikazana slika 2 dokazuje na izdelanem primeru, katere so 
najbolj osnovne barve, ki so otrokom zanimive.  
 
Slika 2: Ročno izdelana didaktična igra (lastna) 
 
Oblikovalec, ki oblikuje animacije za otroke, mora biti previden, da uporablja barve, ki so 
primerne za otroke. Otroci do 6. leta starosti izbirajo barve po svojih lastnih občutkih in čustvenem 
razpoloženju. Do te starosti otroci oziroma do vstopa v šolo barve ne izbirajo po opazovanju 





2. Digitalno pripovedovanje zgodb 
 
Digitalno pripovedovanje zgodb otroke dodatno navdihuje pri ustvarjalnem razmišljanju, igranju 
vlog, načrtovanju in sodelovanju [6]. Poznamo več vrst digitalnih zgodb. Zgodbe lahko vsebujejo 
osebno pripoved, lahko so zgodovinskega pomena, ali pa so zgodbe, ki nas obveščajo.  Različne 
vrste digitalnih zgodb lahko uporabimo za interaktivno ustvarjanje digitalnih zgodb v pedagoškem 
procesu, v animaciji ter za spletne zgodbice. 
 
Učitelj lahko z uporabo digitalnih zgodb poskrbi, da učenci pozorneje poslušajo njegovo razlago 
ter dobijo boljšo motivacijo za učenje. Takšen način izražanja pripovedovanja digitalnih zgodb 
presega klasičen način pripovedovanja zgodb ter zajema animacijo, besedilo, zvok ter različne 
interakcije [17]. 
 
Pri izdelavi pripovedovanja digitalnih zgodb ustvarjalci uporabljajo različne digitalne tehnike. 
Uporabimo lahko več tehnik: od fotografij, animacije, zvoka, teksta, videa. Digitalno 
pripovedovanje zgodb lahko ustvarimo s pomočjo programskih orodij ali s kamero. Orodij za 
ustvarjanje digitalnih zgodb je veliko: Storyjumper  https://www.storyjumper.com/, StoryBird 
https://storybird.com/, Scratch https://scratch.mit.edu/, ToonDoo http://www.toondoo.com/.  
 
V diplomski nalogi sem se odločila, da naredim izdelek s programskim orodjem, GoAnimate. S 
pripovedovanjem digitalnih zgodb lahko opisujemo lastnosti predmetov, pojavov ali pojasnjujemo 
vzorčno-posledične odnose. Pri pripovedovanju poskušamo v otrocih vzbuditi zanimanje za 
poslušanje [8]. 
 
S pripovedovanjem digitalnih zgodb spodbujamo najrazličnejše otrokove sposobnosti: bogatimo 
jim besedni zaklad, povečujemo otrokovo govorno ustvarjalnost in izražanje ter jih usmerjamo k 
razmišljanju. Otroci pri tem uživajo in se veselijo [8]. Zanimanje otrok povečamo, če 




Avtor v [8] navaja, da moramo vsebino, ki jo pripovedujemo otrokom, povedati na zanimiv  način, 
tako, da je otrokom blizu. Hkrati dodaja, da: 
- mora biti vedno za otroke nekaj aktualnega, zanimivega;  
- pripoved, ki jo pripovedujemo, ne sme biti prenatrpana z dogodki; 
- dolgo pripovedovanje otroke dolgočasi; 
- pripovedovanje zgodb ne sme biti izumetničeno, prav tako barva in ton glasu morata biti naravna; 
- pripovedovati moramo živahno, dinamično, razločno, s premori; 
- svojo pripoved prilagajamo glede na lastnosti književnih oseb, glede na razpoloženje, ki ga 
vzbuja besedilo; 
- za pomoč pri boljšem pripovedovanju pa lahko uporabimo tudi različne pripomočke (slike, 
slikanice, lutko, pravljični klobuk, lastno gibanje) [8]. 
 
Vrste digitalnih zgodb razvrščamo v tri glavne skupine: 
- osebno pripoved 
- zgodovinske dokumente 
- poučne zgodbe.  
 
Raziskava Millerja kaže, da pripovedovanje digitalnih zgodb otroke spodbuja pri dodatnem 








3. Računalniška animacija 
3.1 Pojem animacija 
Animacija  je iluzija gibanja, ki jo dosežemo s hitrim prikazovanjem sličic. Vsaka sličica je 
nekoliko drugačna od predhodne [1]. Tehnike animacije delimo na risano, stop motion  ter 
računalniško animacijo. 
 
Zgodovina nastanka animacije pravi, da je pred več kot osemdesetimi leti v ZDA Walt Disney  
osnoval studio za risane filme. Najbolj znana junakinja njegovih animiranih filmov za otroke je 
postala Miki Miška [12]. Leta 1995 pa so v studiu Pixar prvi predstavili celovečerni računalniški 
animirani film z naslovom Svet igrač [12]. Predhodnice animiranega filma so različne optične 
igrače, ki so ustvarjale podobo gibljivih slik [12]. Najpomembnejša iznajdba, ki je pripeljala do 
današnjih animiranih filmov, pa je izum fotografije in filma. Prvi animirani film sta leta 1895 
posnela brata Lumiere [12]. 
 
Animirani film je film, ki nastaja postopoma od slike do slike. Na filmski trak se zapisuje njihova 
zgodba. Kamera, ki snema določen animirani film, pa na filmski trak zapiše posamezne določene 
negibne podobe, ki dobijo življenje šele, ko se film zavrti. To dosežemo z animacijo [12]. 
Filmska animacija je oživljanje risb, lutk, predmetov  na računalniku ali filmskem traku. Določeni 
predmeti, stvari, ki so v naravi negibni, se v animaciji začnejo premikati, živali pa spregovorijo 
[12]. Podobe se pri animaciji spreminjajo. Lahko postajajo večje ali manjše, se premikajo, so hitre 
ali počasne, spreminjajo barvo ter obliko [12]. 
 
V današnjem času pa se ne uporablja več filmskih animiranih filmov, ki so bili posneti na film, 
temveč se uporablja digitalna oblika, računalniška animacija, ki se jo ustvari s pomočjo različnih 
računalniških programov ter tehnik. Tako prehajamo iz starega animiranega filma na najnovejšo 





Računalniška animacija je podzvrst računalniškega oblikovanja. Računalniško oblikovanje v 
glavnem preučuje ukvarjanje/upravljanje z vizualno in geometrijsko informacijo, pri čemer 
uporablja računalniške tehnike [3]. Računalniška animacija pa ni v bistvu nič drugega kot 
uporaba algoritmov računalniške grafike v praksi, zajema različne tehnike, bistveno pri njej  je, da 
se animacija digitalno ustvarja v računalniku [3]. Računalniška animacija se v grobem deli na 3D 
(trirazsežne) in 2D (dvorazsežne) tehnike. Na ta način se med seboj razlikujejo tudi računalniška 
orodja, ki omogočajo izdelavo animacije. 2D tehnike pa se delijo še na bitne in vektorske [3]. 
Računalniška animacija je posebna umetnost ustvarjanja gibljive slike s pomočjo uporabe 
računalnika. Obsega dve področji, računalniško grafiko ter animacijo. 2D animacija se še vedno 
veliko uporablja, ampak v ospredje prihaja 3D grafika. Cilj animacije je velikokrat sam računalnik, 
računalnik pa je lahko tudi le samo kot orodje, na koncu pa je lahko končni medij nekaj drugega, 
lahko je tudi film [16]. 
 
Po pogovoru z vzgojiteljico sem ugotovila, da otroci v predšolskem obdobju želijo videti v 
računalniški animaciji predvsem zelo zanimive risane junake. Zelo pomembno je, da vzgojiteljica 
otrokom dobro predstavi zgodbo, vsebovati pa mora tudi jasno sporočilo.  
 
 
3.2 Izdelava animacije 
Za izdelavo dobre animacije potrebujemo dobro zasnovano idejo. V mislih si moramo ustvariti 
dobro zgodbo. Sledi pisanje in risanje scenarija. Zavedati se moramo, kakšen bo naš junak ter kako 
ga bomo animirali. Prav tako si moramo zamisliti tudi okolje, v katerem se bodo naši junaki gibali. 
Ko imamo vse to pripravljeno, se začne animiranje in snemanje. Ko bomo imeli vse posneto, kar 
smo si na začetku zastavili, se lotimo montaže ter po vrsti sestavimo vrstni red dogajanja sličic ter 








4. Orodja za ustvarjanje računalniške animacije 
 
Orodij za ustvarjanje računalniške animacije je v današnjem času, ko se tehnologija hitro razvija, 
vse več. Skozi svojo diplomsko nalogo sem raziskala več orodij za ustvarjanje računalniške 
animacije. Raziskala sem orodja: Adobe Character Animator, CrazyTalk Animator 3, Adobe 
Animate,  Adobe Flash CS3 Professional in GoAnimate (glavni parametri so 
predstavljeni/prikazani v spodnji tabeli). Odločila sem se, da svoj končni izdelek naredim v 























Windows  Windows Windows Windows Windows 
Fotografija  
dodajanje 
Da Da Da Da Da 
Video  
dodajanje 
Da Da Da Da Da 
Tekst  
dodajanje 
Da Da Da Da Da 
Shranjevanje Da Da Da Da Da 
Enostavno za 
začetnike 





Da Da Da Da Da 
Tabela 1: Pregled orodij za računalniško animacijo 
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4.1 Adobe Character Animator 
S programom Adobe Character Animator lahko ustvarimo osupljive animacije, s katerimi 
pritegnemo pozornost pri gledalcu. Ustvarimo lahko 2D animacije za prenos v živo, risanke. 
Program Adobe Character Animator sledi obraznemu izrazu v našem resničnem času, od 
premikanja ustnic do dvigovanja obrvi, posnamemo pa lahko tudi glas s pomočjo spletne kamere 
ali mikrofona. S pomočjo programa Adobe Illustrator ali Adobe Photoshop lahko ustvarimo nov 
lik. Tudi s pomočjo od ene izmed že ustvarjenih lutk, ki so na voljo v programu Adobe Character 
Animator lahko  ustvarimo nov željeni lik [18]. 
 
 
Slika 3: Delovni prostor Adobe Character Animator 
 
Slika 3 prikazuje delovni prostor iz katerega lahko razberemo, da vsebuje časovni trak, zavihek – 







Slika 4: Izbira delovnega prostora 
Slika 4  prikazuje vrstico delovnega prostora na vrhu programa ter nam zagotavlja povezave do 
drugih delovnih prostorov. Izberemo si prostor glede na našo nalogo, ki jo potrebujemo v 
določenem času za izvedbo [19]. 
 
Delovni prostor Rig nam omogoča urejanje same lutkovne strukture. Lahko preuredimo lutko, 
dodajamo ali spreminjamo vedenje lutke. Če želimo dostopati do tega delovnega prostora je 
potrebno storiti nekaj od sledečih naštetih funkcij. Izberemo delovni prostor Rig v vrstici 
delovnega prostora. Pritisnemo Shift + Alt + 2 (Win) ali Option + 2 (Mac) [19]. 
Delovni prostor Record nam prikazuje snemanje, predvajanje ter natančno prilagoditev 
učinkovitosti lutke/osebe v delovnem prostoru. Nastavimo lahko časovno obdobje zabeleženih 
posnetkov ter spremenimo lastnosti vedenja osebe. Na ploščo »Projekti« lahko dodajamo več lutk 
[19]. 
Delovni prostor Stream se uporablja za pretok prizora v živo na zunanjo napravo ali aplikacijo.  V 
tem delovnem prostoru se nam na spodnjem delu zaslona prikaže omejen nabor določenih 
krmilnikov za usmerjen prenos v živo [19].  
 
4.2 CrazyTalk Animator 3 
CrazyTalk Animator 3 je brezplačni program z 2D animacijsko programsko opremo. Celotno 
delovno okolje CrazyTalk Animator 3 vsebuje: glavni meni, orodno vrstico projekta, orodno 
vrstico kamere, funkcijsko orodno vrstico. CrazyTalk Animator 3 je tudi ena izmed 
najpreprostejših programskih oprem za izdelavo 2D animacij na svetu, katera vsem uporabnikom 
omogoča ustvarjanje profesionalnih animacij z minimalnim naporom. Omenjeni program ponuja 
popolno funkcionalno rešitev, ki se imenuje psd, katera ni namenjena samo za pomoč 2D 
animatorjem, ampak tudi grafičnim oblikovalcem, saj s pomočjo te funkcionalnosti prihranimo 





Slika 5: Delovni prostor CrazyTalk Animator 3 
Na prikazani sliki 5 lahko vidimo delovni prostor in prikaz, kako dodamo v program nov projekt. 
Iz slike je razvidno tudi, kako odpremo že ustvarjen projekt, kako shranimo in  dodamo slike. 
 
 4.3 Program GoAnimate 
Program GoAnimate je programsko orodje, ki je bilo ustanovljeno leta 2007 [15]. Poznamo dve 
programski orodji GoAnimate  - klasičnega ter GoAnimate for School, ki je primeren tako za 
učence, kot pomoč vzgojiteljem/učiteljem za izdelavo multimedijskega gradiva pri poučevanju 
otrok v vrtcih in šolah. 
 V programu GoAnimate se lahko ustvari znake, ki ustrezajo različnim kontekstom. GoAnimate 
se je v kratkem preimenoval v VYOND studio, uporablja se za e – učenje, s pomočjo tega 






Slika 6: Delovno okolje GoAnimate 
 
Slika 6 prikazuje delovno okolje programskega orodja GoAnimate ter celotni delovni prostor v 
GoAnimate, v katerem lahko ustvarimo celotno animacijo. V zgornjem levem kotu si od leve 
proti desni sledijo gumbi: »upload«, kjer lahko s klikom na ta gumb naložimo  svoje slike, drugi 
je znak (»character«), kjer imamo možnost izbire različnih likov ljudi ter tudi svojo knjižnico 
izdelanih likov, sledi mu gumb »prop«, kjer imamo knjižnico izdelanih prototipov (npr. stola, 
mize, omare), nato je gumb za izbiro besedila in na koncu mu sledi še gumb za izbiro in 




5. Izdelava dveh primerov scenarija 
2D animacija je namenjena kot pomoč vzgojiteljicam pri poučevanju matematike za otroke, za 
starostno skupino otrok od 4. do 6. leta starosti.  
5.1 Scenarij 
V današnjem času tudi v vrtcih vzgojitelji potrebujejo dodatno multimedijsko gradivo za 
zanimivejši pristop prikazovanja učenja otrokom. Zato sva pripravili spodnji scenarij. 
Tema 1: Štetje 
Starostna skupina:  4 - 6 let  
Področje dejavnosti:  matematika 
Cilji: 
- Otrok prireja 1:1  
- Otrok šteje in spoznava števila do 10 
Didaktične metode: 
 OBLIKE DELA:                                        METODE DELA: 
- individualna                                          -    pogovora 
- skupna                                                   -    demonstracije 
- skupinska                                               -    razlage 
             -   igre 
Načela:  
• Načelo enakih možnostih in upoštevanja različnosti med otroki 
• Načelo aktivnega učenja in zagotavljanja možnosti verbalizacije in drugih načinov 
izražanja 
Sredstva: 
- Slike različnega sadja 
- Zabojniki za sadje 
- Delovni listi 
- Barvice 
- Kartoni – z napisanimi števili 




- Tridimenzionalna števila na 
podlagi 
- Zvonček  
- Sestavljanka z liki  
- Barve 
 
Tabela 2: Učni načrt 1. del  
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      Dejavnosti       Vloga vzgojiteljice Vloga pomočnice 
vzgojiteljice 
    Vloga otroka 
Pripovedovanje zgodbe 
o kmetu, ki je pozabil 
šteti (ob slikah) 
-otroke povabi v krog 
-pripoveduje zgodbo 
-otroke vpraša, kaj so v 
zgodbi izvedeli (pokaže jim 
slike) 
-razdeli jih v dve skupini 
-pomaga ji pri 
otrocih 
-pomaga, da so drugi 
otroci tiho, ko en 
otrok govori 
-pomaga dati otroke 
v skupino 
-otroci se usedejo 




postavijo se v tisto 
skupino, v katero 
jih pokliče  
Štetje sadja  
(1. skupina) 
-na tablo pripravi slike sadja 
in zabojnike za razvrščanje  
-razloži potek dejavnosti in 
jim tudi pokaže, kaj bodo 
naredili 
 




sadje so si izbrali 
in ga dajo v 
zabojnik 
Spoznavanje števil po 
otipu (1. skupina) 
-pripravi števila na 
kartončkih (tridimenzionalne 
oblike) 
 -ugotovijo, katero 
število je na 
kartončku 
Reševanje učnega lista 
(2. skupina) 
 -razloži naloge na 
učnem listu 
-rešujejo učni list 
List z narisanimi 
predmeti (2. skupina) 
 -pokaže list z 
narisanimi predmeti 
-preštejejo 
predmete na sliki 




-otroke povabi v krog 
-vsakemu otroku  
pove število od 1 do 3 
-pove eno številko 
-pomaga ji pri 
otrocih  
-pomaga ji, da so 
otroci v tem času tiho 
 
-usedejo se na stol 
v krog 
-zapomnijo si 
številko, ki jo 
dobijo  
-vstanejo tisti 
otroci, ki imajo to 
številko 




V prvem delu scenarija je predstavljena zgodba, ki bo opisana v nadaljevanju.  Ko v igralnico pride 
pomočnica ravnateljice za vrtec jo vsi skupaj z otroki pozdravimo. Otrokom vzgojiteljica pove, da 
bodo naredili krog okoli mize ter naj se usedejo na stol. Vpraša jih, ali vedo, o čem se bodo danes 
pogovarjali. Ker otroci ne vedo, jim to razloži. Pove jim, da bodo morali dobro poslušati zgodbo, 
saj jih bo vprašala, kaj so izvedeli v njej. 
Začne jim pripovedovati zgodbo o kmetu, ki je pozabil šteti. Pripoveduje jim ob slikah, ki sem jih 
sama narisala. Otroci v tem času poslušajo. Ko konča s pripovedovanjem jim zastavi vprašanja, 
ob tem pa jim zopet pokaže slike.  
Nato se razdelijo v dve skupini. Pri tem ji pomaga pomočnica vzgojiteljice. Prva skupina z 
vzgojiteljico ostane v igralnici, druga skupina pa s pomočnico odide v jedilnico. Vzgojiteljica 
otrokom, razloži, kaj bodo delali. Na tablo pripravi slike različnega sadja. Otroci v tem času sedijo 
v krogu na stolu. Pokaže in pove jim, da si vsak izbere eno sadje in ga da v zabojnik. Ob tem pove, 
katero sadje je izbral. Ko vsi otroci izberejo sadje in ga razvrstijo, naključno pokliče 4 otroke in 
skupaj preštejejo, koliko sadja je v katerem  zabojniku. Ko preštejemo sadje sledi druga dejavnost.  
Pomočnica vzgojiteljice v drugi skupini na tablo pripravi kartončke številk. Ta števila so na 
kartončke prilepljena s koruzo. Otrokom zaveže oči z rutko, oni pa z otipom ugotovijo, katero 
število je na kartončku. Otroci se na to zamenjajo.  
Na koncu dejavnosti se vsi vrnejo nazaj v igralnico ter se posedejo v krog. Razloži jim, da se bodo 
igrali še eno gibalno matematično igro. Vsakemu otroku pove število od 1 do 3, otrok pa si jo 
zapomni. Pomočnica ji pomaga, da so otroci v tem času mirni. Ko reče število ena, vstanejo vsi, 
otroci, ki imajo število ena in skočijo na mestu. Ko pove število dva, otroci počepnejo, otroci, ki 
pa imajo število tri, pa tečejo na mestu. Ko pozvoni z zvončkom, se otroci usedejo nazaj na stole. 
To nekajkrat ponovijo, nato pa otroke vpraša, ali so jim bile današnje dejavnosti všeč in če so se 








V drugem scenariju je  predstavljena didaktična igra za otroke – sestavljanka – spoznavajmo barve 
in like. Otroci dobijo v roke tablico, na njej se prikaže gradivo didaktične igre, poleg sebe pa imajo 
v škatli like, ki se razlikujejo po barvi in obliki. Like izberejo in jih položijo na prikazano podlago. 
Na koncu seštejejo posamezne like, ki jih razvrstijo po barvi in obliki. Nauk poučne animacije pa 
je, da: »prirojene sposobnosti nič ne veljajo brez pridnosti«. 
 
Tema 2: Spoznavajmo barve in like 
Starostna skupina: 4- 6 let 
Področje dejavnosti: matematika 
Dejavnosti: 
- Otroci dobijo v roke tablico 
- na tablici se prikaže gradivo didaktične igre 
- poleg tablice imajo otroci škatlo z liki 
- like izberejo ter jih položijo na določeno podlago 
- like seštejejo ter jih razvrstijo po barvah in obliki 
Vloga vzgojiteljice:  
- vsakemu otroku razdeli v roke tablico 
Vloga otroka: 
- otroci, ko dobijo v roke tablico, najprej pregledajo didaktično gradivo 
- poslušajo natančna navodila vzgojiteljice 
- upoštevajo navodila prikazana na tablici 
Tabela 4: Spoznavajmo barve in like 
 
5.2 Zgodboris  
Zgodboris je vizualna pripoved določene zgodbe. S pomočjo zgodborisa narišemo skico za skico. 
Najenostavnejše zgodborise rišemo s svinčnikom, lahko pa uporabimo tudi kakšne fotografije ali 




5.3 Zgodboris štetje 
 
Slika 7: Zgodboris štetje 
 
Zgornji zgodboris se nanaša na prvi del scenarija, kot je opisano v prejšnjem razdelku prvega dela 
opisa scenarija. Slika 7 opisuje opis vsake posamezne slike zgodborisa. V prvi sliki je razvidna 
ustanova – vrtec, sledi vstop pomočnice ravnateljice v igralnico, vsi skupaj se pozdravijo.  
Otrokom vzgojiteljica pove, da bodo naredili krog okoli mize ter naj se usedejo na  stol. Vpraša 
jih, ali vedo, o čem se bodo danes pogovarjali. Ker otroci ne vedo, jim to razloži. Začne jim 
pripovedovati zgodbo o kmetu, ki je pozabil šteti. Pripoveduje jim ob slikah, ki sem jih sama 
narisala. Otroci v tem času natančno poslušajo. Ko konča s pripovedovanjem, jim zastavi 
vprašanja, ob tem pa jim zopet pokaže slike. Nato jim razloži ter pove, da naj določeno sadje 
razvrstijo v določen zabojnik. V naslednji sliki je prikazan prizor, ko vzgojiteljica vpraša enega 
izmed otrok, koliko sadja ima v svojem zabojniku, ta otrok nato sadje prešteje in pove odgovor. 
Sledi prizor, ko vzgojiteljica otrokom s pomočjo tablice prikaže, da bodo seštevali in odštevali do 
10.  Sledi prizor, ki prikazuje, kako vzgojiteljica na tablo pripravi kartončke številk. Ta števila so 
na kartončke prilepljena s koruzo. Otrokom zaveže oči z rutko, oni pa z otipom ugotovijo, katero 
število je na kartončku. Otroci se na to zamenjajo. Na koncu pa sledi še prizor matematične gibalne 




5.4 Zgodboris spoznavajmo barve in like 
 
 
Slika 8: Zgodboris spoznavajmo barve in like 
 
Zgornja slika se nanaša na spodnji del drugega dela scenarija, kot je zapisano v prejšnjem razdelku 
opisanega scenarija spoznavajmo barve in like. Slika 8 opisuje didaktično igro za otroke – 
sestavljanko – spoznavajmo barve in like. Otroci se s pomočjo domin učijo seštevati do 10, s 
pomočjo sadja pa razlikujejo barve. Otroci dobijo v roke tablico, na njej se prikaže gradivo 
didaktične igre, poleg sebe imajo v škatli like, ki se razlikujejo po barvi in obliki. Like izberejo in 
jih položijo na prikazano podlago. Na koncu seštejejo posamezne like ter jih razvrstijo po barvi in 








5.5 Izdelava projekta -  Štetje 
 
 
Slika 9: Oblikovanje lika v okolju GoAnimate (pomočnice ravnateljice) 
 
Slika 10: Oblikovanje lika v okolju GoAnimate (vzgojiteljica) 
Sliki 9 in 10 prikazujeta postopek izdelave človeka/lika; od oblike postave, barve oči, las, obleke, 
čevljev. Prikazuje izdelavo novega oblikovanega lika po svoji izbiri. Program ponudi možnost že 
izdelanih likov ali pa tako kot prikazuje moja zgornja slika, lahko sami ustvarimo svoj lik po svojih 
željah (imamo na voljo tudi že npr. obliko barv las, obleke, tako, da lahko potem lažje sami 




Slika 11: Prikaz urejanja sekvence na časovni osi 
Slika 11 prikazuje urejanje sekvence časa na časovni osi določenega predmeta. S slike je 
razvidno, da je prikazanih 6 scen ob različnih časovnih trenutkih, kar pomeni, da bo vsaka scena 
trajala nekaj časa, npr. tako lahko vidimo, da se bo neka scena začela ob začetnem času, ki je 
0.000 s, končala pa se bo ob času 2.125 s.  
 
 
Slika 12: Izbira in velikost pisave 
Slika 12 prikazuje izbiro možnosti poljubne pisave, velikosti pisave, možnosti izbire, ali bo 





Slika 13:  Uvoz slik (lastnih – ročno izdelano) v program GoAnimate 
 
Slika 13 prikazuje uvoz slik v program GoAnimate za nadaljnjo uporabo pri animaciji. Potek 
uvoza pa je takšen: v delovnem prostoru programa GoAnimate v levem zgornjem kotu 
kliknemo na ikono »upload«, izberemo uvoz slik ter v svoji knjižnici slik na računalniku 




Slika 14: Prikaz izbire lika osebe 
Slika 14 prikazuje izbiro določene aktivnosti, npr. izbiro pozicije sedenja. V programu GoAnimate 
kliknemo na ikono »action«, nato izberemo poljubno drugo ikono, v mojem primeru »poses«, kjer 
imamo veliko možnosti oblike sedenja, stoje, počepa. 
 
 
Slika 15: Možnost izbire prikaza besedila 
Slika 15 prikazuje možnost izbire efekta besedila. To naredimo tako, da v zgornjem desnem kotu 




Slika 16: Prikaz izbire premika kamere v kadru 
Slika 16 prikazuje dodajanje kamere v posamezen kader v animaciji. Določimo lahko pozicijo, 
velikost, hkrati pa lahko dodamo  tudi še »add camera movement«. 
5.6 Izvoz videa 
 
 
Slika 17: Prenos -  izvoza videa 
Slika 17 prikazuje prenos oziroma izvoz videa na računalnik. Video je bil prenesen v HD (720p) 
resoluciji. Ostale možnosti so še: Full HD (1080p), Generate Animated GIF (428 x 240 px), 
Generate Animated GIF (640 x 360 px), Generate Animated GIF (854 x 480 px).  
31 
 
5.7 Izdelava projekta – Spoznavajmo barve in like 
V drugem delu izdelave izdelka, sem se osredotočila na tematiko, ki se imenuje spoznavajmo barve 
in like.  
 
Slika 18: Izdelava drugega dela izdelka 
Slika 18 prikazuje izdelavo kadra animacije, ki poteka podobno kot v 5.4. 
 
Slika 19: Oblikovanje besedila in izbira pisave 
Slika 19 prikazuje oblikovanje besedila (vrsta pisave, velikost pisave, poravnava – sredinska, 
leva, desna, obojestranska, barvo besedila). V konkretnem primeru sem izbrala pisavo Raleway, 





V prvem delu diplomske naloge sem pregledala digitalno pripovedovanje zgodb ter orodja za 
računalniško animacijo. Cilj diplomske naloge je bil, da pripravim animacije za digitalno 
pripovedovanje zgodb, ki bi služile kot dodatna opora vzgojiteljicam pri poučni predstavitvi 
matematike za otroke v predšolskem obdobju. V diplomski nalogi sem želela izdelati prijetno, 
zanimivo ter otrokom  poučno animacijo. 
 
Med izdelavo diplomske naloge sem bolj natančno spoznala zakonitosti digitalnega 
pripovedovanja zgodb v izobraževanju ter uporabo računalniške animacije za otroke. Prednosti 
izbranega programa GoAnimate so enostavnost ter hitra odzivnost za učenje, saj bi tudi 
vzgojiteljice lahko v bodoče s pomočjo tega programa samostojno pripravile takšne in drugačne 
vsebine animacije. 
 
Po končani  izdelavi je bila animacija predstavljena v Vrtcu Dvor dne 23. 4. 2018 v starostni 
skupini otrok od 5 do 6 let. Pri testiranju je sodelovalo 19 otrok. Testiranje je bilo izvedeno v dveh 
skupinah; v prvi skupini je bilo prisotnih 10 otrok, v drugi pa 9 otrok.  
 
Na koncu je vzgojiteljica zastavila otrokom nekaj vprašanj glede na videno vsebino animacije. 
Sklep predstavljene animacije je, da je bila vsem otrokom predstavljena vsebina zanimiva. Po 
pogovoru z otroci sem izvedela, da otroci želijo takšno multimedijsko podporo pri svojem učenju 
matematike. S prikazano didaktično igro bi z veseljem spoznavali barve in like, hkrati pa bi želeli 
tudi raziskati drugačne vrste vsebine multimedijskega gradiva. Skozi pogovor z vzgojiteljico sem 
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